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ตัวอยางท่ีใชในงานวิจัย ไดแก นิสิตปริญญาตรี สาขา 
วิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ท่ีเรียน
วิชาการจัดการการเรียนรูบนเครือขายอินเตอรเน็ต 
จํานวน 42 คน มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ชั้นปท่ี 3 











คอมพิวเตอรเสมือนจริง สามารถแบงออกเปน 4 ดาน 
ดังน้ี ดานโครงสรางหนาแรก ประกอบดวยองคประกอบ
ยอย  คือ  สมัครสมาชิก  คําแนะนําในการเขาใช 
วัตถุประสงคหลัก และแผนผังพิพิธภัณฑ ดานการ 
ศึกษา ประกอบดวยองคประกอบยอย คือ พื้นท่ีการ
เ รียนรู  และกิจกรรมการศึกษา  ดานการประเมิน 
ประกอบดวยองคประกอบยอย คือ แบบประเมินความรู 
และแบบประเมินความพึงพอใจ และดานส่ิงอํานวย




จากผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน พบวามีคาเฉล่ียความ
สอดคลองขององคประกอบ ( X  = 0.90) รูปแบบมี
ความเหมาะสม  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเ ร่ือง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร พบวา มีคาเฉล่ีย ( X  = 95.50) 
อยูในระดับดีมาก 3) ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอ
พิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง พบวา มี
คาเฉล่ีย ( X  = 3.66) มีความพึงพอใจระดับมาก 
 1นิสิตระดับมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2รองผูอํานวยการฝายบริหารสํานักส่ือและเทคโนโลยีการศึกษา 
3อาจารยประจําภาควิชาการวัดผลและวิจัยการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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The purpose of this research were 1) To 
develop a Virtual Museum Model on Computer 
Technology. 2) To study in the accomplishment 
from using  a Virtual Museum Model on Computer 
Technology. 3) To study satisfaction of learner in 
a Virtual Museum Model On Computer 
Technology from the 3rd year undergraduate 
student, Faculty of Education in major of 
Education Technology in academic year of 2013, 
42 of students were chosen by random method. 
The tool that used in this research were a Virtual 
Museum Model on Computer Technology, an 
evaluation of Virtual Museum Model on Computer 
Technology, a Virtual Museum on Computer 
Technology, an evaluation of accomplishment in 
learning computer technology and an evaluation 
of satisfaction to a Virtual Museum Model on 
Computer Technology. 
The research results revealed that : 1) 
Virtual Museum Model on Computer Technology 
consisted of 4 sections : 1) Home page: This 
section is consisted of Registration, introduction, 
objective and museum’s diagram. 2)  Education: 
This part is consisted of learning area and 
exercises. 3) Evaluation: This part is consisted of 
evaluation tools and evaluation tool of 
satisfaction. 4)  Facility:  This part is consisted of 
online network, browser and concerned website.  
The result of evaluation of Virtual Museum Model 
on Computer Technology which is evaluated by 
five specialist revealed that the average 
consistency of configurations was ( X  = 0.90). 
The model was appropriate. 2) The 
accomplishment in learning computer technology 
revealed that the average was ( X  = 95.50). It 
was highly level. 3) The satisfaction from learner 
in a Virtual Museum Model on Computer 
Technology revealed that average was ( X  = 
3.66). They were very satisfied. 
 














ประเทศให เ กิดความสมดุล  เปนธรรมและยั่ งยืน 
(สํานักงานคณะกรรมการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ  
2555 : คํานํา) 
การพัฒนาคนใหมีคุณภาพท่ีดีน้ันตองอาศัย
การศึกษาและกระบวนการการเรียนรูเขามาชวย ซึ่งการ
เรียนรูดวยตนเอง (Self-directed Learning) เปนการ
เรียนรูแนวทางหน่ึงท่ีชวยพัฒนาคนใหสามารถดํารงชีพ






ชีวิต (Knowles. 1975: 15) องคประกอบสําคัญท่ีจะทํา





จุดท่ีเกิดการเรียนรูอยางไร (สมคิด  อิสระวัฒน. 2541 : 
38) ในดานส่ือการเรียนน้ันจะตองเปนส่ือท่ีมีคุณภาพ
และคุณลักษณะท่ีสงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง มี










รูปแบบ ไดแก การเรียนดวยบทเรียนออนไลน (Online 
learning) การสอนบนเว็บ (Web-based Instruction) 
เปนตน 
พิพิธภัณฑเสมือน (Virtual Museum) ก็เปน




ดวยการเคล่ือนไหว  จึงเปนการสนับสนุนให ผู ใช
กระตือรือรนท่ีจะเรียนรูดวยตนเอง พรอมท้ังยังสามารถ
เขาดูพรอมกันหลายๆ คนได (McKenzie.1997 :2-5) 
ดังน้ันพิพิธภัณฑเสมือนจึงสามารถใชเปนเคร่ืองมือ
ถายทอดเทคโนโลยีในเรื่องตางๆ เพื่อสนับสนุนการ
เรียนรูใหนักเรียน นิสิตนักศึกษา ประชาชนผูเก่ียวของ 
และผูสนใจท่ัวไป ชวยทําใหผูเรียนหรือผูรับการถายทอด
เกิดความเขาใจจนสามารถนําไปปฏิบัติจริงได ซึ่งสอดคลอง
กับ สตินสัน (Stinson .2001 : ออนไลน) ไดศึกษาวิจัย
เ ร่ืองผลการศึกษาจากพิพิธ ภัณฑบนเว็บไซตตอ
ผลสัมฤทธิ์ของการศึกษาวิชาสังคมศาสตรของนักเรียน
เกรด 5 ซึ่งผลการวิจัยพบวา การศึกษาจากพิพิธภัณฑ
บนเว็บไซต กอใหเกิดประสบการณทางการศึกษาได






คอมพิวเตอรอาจอยู เพียงใน หนังสือ หรือเอกสาร
เทาน้ัน จึงทําใหการศึกษาหรือคนควาขอมูลเขาถึงได
ยากยิ่งข้ึน ซึ่งสอดคลองกับ (หนวยงานเทคโนโลยี. ม.ป.ป. 




สองเทาทุกๆ คาบเวลาหน่ึง เชน ความเร็วในการทํางาน
ของไมโครคอมพิวเตอร ในเชิงความเร็วของสัญญาณ
นาฬิกาเพิ่มขึ้นเปนสองเทาทุกๆ 18 เดือน ความจุหรือ
จํานวนทรานซิสเตอรท่ีบรรจุลงในชิปซีพียู ก็มีจํานวน




ไดท้ังรูปแบบขอความ ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว ภาพ 3 
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ประเภทของงานวิจัย คือ การวิจัยเชิงคุณภาพ 
กลุมตัวอยางการวิจัย คือ นิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ท่ี
เรียนวิชาการจัดการการเรียนรูบนเครือขายอินเตอรเน็ต 
จํานวน 42 คน มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ชั้นปท่ี 3 
ภาคเรียนท่ี 1 ประจําปการศึกษา 2556 ดวยวิธีการสุม
อยางงาย (Simple random sampling) ซึ่งไดมาโดย
การจับสลาก 
ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง 

















มีการดําเนินการ 5 ขั้นตอน โดยใชทฤษฎีของ 
Addie Model ดังน้ี 




















2. ขั้นการออกแบบ (Design) 
นําขอมูลท่ีไดจากการวิเคราะหในขั้นตอนท่ี 1 
มากําหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ

































คอมพิวเตอรเสมือนจริง ซึ่งมีองคประกอบยอย คือ  
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1.1 สมัครสมาชิก เปนการกรอกรายละเอียด





1.3 วัตถุประสงคห ลัก  เปนการบอก
วัตถุประสงคห ลัก ท่ีจัด ทําพิพิ ธ ภัณฑ เทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง 
1.4 แผนผังพิพิ ธ ภัณฑ  เปนการบอก
ตําแหนงมุมความรูภายในโซนตางๆ ของพิพิธภัณฑ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง   






ดวยตนเอง ซึ่งมีองคประกอบยอย คือ 
2.1 พื้นท่ีการเรียนรู เปนพื้นท่ีท่ีใหผูเรียน
ไดเขามาศึกษา โดยแบงเปน 2 โซน คือ พื้นท่ีโซนคลัง
ความรู และพื้นท่ีโซนปฏิบัติการ โดยมีการจัดหมวดหมู
ของเน้ือหาใหมีความสอดคลองกับพื้นท่ีการเรียนรู  
2.2 กิจกรรมการศึกษา  ไดแก  ยุคของ
คอมพิวเตอร ประเภทของคอมพิวเตอร องคประกอบ
ของคอมพิวเตอร คือ ฮารดแวร ซอฟตแวร และพีเพิล
แวร การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร และการแกไข
ปญหาคอมพิวเตอรเบื้องตน โดยมีการนําเสนออยูใน




3. ดานการประเมิน (Evaluation) คือ 
กระบวนการรวบรวมและวิเคราะหขอมูล เพื่อสรุปคุณ
คาท่ีไดจากการประเมินอยางมีกฎเกณฑ และมีคุณธรรม  
ซึ่งสอดคลองกับดานการประเมินของพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง คือ มีการประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เร่ือง เทคโนโลยีคอมพิวเตอร และประเมิน
ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอพิพิธภัณฑเทคโนโลยี






ของผู เ รียน  ท่ีมีตอ รูปแบบพิพิธ ภัณฑ เทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริงภายหลังจบการเรียนรู  
4. ดานสิ่งอํานวยความสะดวก (Facility) 























เสมือนจริงท่ีสรางไปใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน 
ประเมินความสอดคลองขององคประกอบ โดยใชแบบ
ประเมินความสอดคลอง (IOC) ผลพบวา มีความเหมาะสม
สามารถนําไปใชได  
3. ขั้นการพัฒนา (Development) 
สรางพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือน
จริงโดยคํานึงถึงองคประกอบ 4 ดาน ไดแก ดานโครงสราง




3 ทาน ประเมินดานเน้ือหา และดานเทคโนโลยี ผล
พบวาอยูในระดับดี 





คอมพิวเตอรเสมือนจริง โดยใชเวลาทดลองจํานวน      
3 สัปดาห  








1. ก า ร ป ร ะ เ มิ น ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม ข อ ง
องคประกอบของ รูปแบบพิพิ ธ ภัณฑ เทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริงโดยวิเคราะหหาคาดัชนีความ
สอดคลองขององคประกอบ (Index of Congruence 




ความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR - 20 ของ คูเดอร ริชารดสัน 
(Kuder Richardson) (ลวน สายยศ; อังคณา สายยศ. 
2538 : 202) 
3. ประเมินแบบประเมินความพึงพอใจตอ
พิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง โดย
วิเคราะหหาคาอํานาจจําแนก โดยใช t-test และหาคา
ความเชื่อมั่นโดยการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α - 
Coefficient) ของ ครอนบาค (Cronbach) (ลวน สายยศ; 







ตารางท่ี 1 แสดงผลคาเฉล่ียของดัชนีความสอดคลองขององคประกอบของรูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยี 
คอมพิวเตอรเสมือนจริง ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
ความสอดคลอง X  องคประกอบ 0.90 
282  วารสารวิจัยทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ :  ปที่ 8 ฉบับที่ 2 เมษายน 2557 – กันยายน 2557 
 
ตารางท่ี 2 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
คะแนน X  SD ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 95.50 0.59 
 
ตารางท่ี 3 แสดงความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง 









องคประกอบหลัก 4 ดาน ไดแก ดานโครงสรางหนาแรก 
(Homepage) ดานการศึกษา (Education) ดานการ
ประเมิน (Evaluation) และดานส่ิงอํานวยความสะดวก 
(Facility) ซึ่งสอดคลองกับ อารี อิ่มสมบัติ (2550:265-
270) ท่ีกลาววา รูปแบบพิพิธภัณฑพื้นบานเสมือนใน
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือประเทศไทย จะมีองคประกอบ











ในรูปแบบวีดิทัศน ภาพ 3 มิติ เสียง การเชื่อมโยงตัว
วัตถุไปยังวัตถุอื่น และเชื่อมโยงระหวางวัตถุกับขอมูล
เพื่อการยกระดับความรู ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัย





















จริง ซึ่งสามารถแบงออกเปน 4 ดาน ประกอบดวย 1) 




ดานโครงสรางหนาแรก (Home page) ประกอบดวย
องคประกอบยอย คือ สมัครสมาชิก คําแนะนําในการ
เขาใช วัตถุประสงคหลัก และแผนผังพิพิธภัณฑ 2) ดาน
การศึกษา (Education) ประกอบดวยองคประกอบยอย 
คือ พื้นท่ีการเรียนรู และกิจกรรมการศึกษา 3) ดานการ
ประเมิน (Evaluation) ประกอบดวยองคประกอบยอย 
คือ แบบประเมินความรู และแบบประเมินความพึง






จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน 
พบวา มีคาเฉล่ียความสอดคลองขององคประกอบ ( X  






จัดการการเรียนรูบนเครือขายอินเตอรเน็ต จํานวน 42 คน 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ชั้นปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 
ประจําปการศึกษา 2556 พบวา มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์







จํานวน 42 คน มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ชั้นปท่ี 3 
ภาคเรียนท่ี 1 ประจําปการศึกษา 2556 พบวา มีคาเฉล่ีย 














เหมืองขอมูล (Data mining) จะเปนประโยชนตอการ
พัฒนาเปนอยางมาก 
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